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ABSTRAK
Sistem Informasi Tugas Akhir (SITASI) ialah sebuah sistem informasi akademik yang mengelola
Tugas Akhir mahasiswa pada Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Sains dan Teknologi,
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. SITASI telah digunakan sejak bulan Juni
2018. Sistem SITASI yang berjalan saat ini masih berbasis web, berdasarkan hasil survey terhadap
mahasiswa Program Studi Sistem Informasi, SITASI Web saat ini memiliki kekurangan diantaranya
kurang responsifnya tampilan SITASI jika dibuka di perangkat mobile, dan tidak adanya notifikasi
terkait setiap aktivitas yang terjadi pada sistem SITASI. Untuk menyelesaikan permasalahan
tersebut, maka tugas akhir ini telah mengembangkan SITASI versi mobile berbasis Android.
Pengembangan SITASI Mobile menggunakan Metode Waterfall dan Framework React Native.
Dari hasil User Acceptence Test (UAT) yang telah dilakukan pada 11 orang responden, tingkat
penerimaan pengguna ialah 94% yang mana termasuk ke dalam kategori sangat baik.
Kata Kunci: mobile, react native, SITASI, waterfall.
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ABSTRACT
Final Project Information System (SITASI) is an academic information system that manages student
final assignments at the Information Systems Study Program, Faculty of Science and Technology,
Sultan Syarif Kasim Riau Islamic University. SITASI has been used since June 2018. The current
SITASI system is still web-based, based on the results of a survey of Information Systems Study
Program students, SITASI Web currently has shortcomings including the lack of responsiveness
to the SITASI display when opened on a mobile device, and no related notifications every activity
that occurs in the SITASI system. To solve this problem, this final project has developed an
Android-based mobile version of SITASI. The development of SITASI Mobile uses the Waterfall
Method and the React Native Framework. From the results of the User Acceptance Test (UAT) that
was carried out on 11 respondents, the user acceptance rate was 94% which was included in the
very good category.
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Sistem Informasi Tugas Akhir Sistem Informasi atau biasa disingkat
(SITASI) ialah sebuah sistem informasi akademik yang mengelola Tugas Akhir ma-
hasiswa pada Program Studi Sistem Informasi Fakultas Sains dan Teknologi di Uni-
versitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. Sistem Informasi ini berbasis web
dan dapat memudahkan mahasiswa, dosen, pegawai administrasi dan ketua pro-
di dalam mengelola tugas akhir mahasiswa. Sistem ini telah diterapkan semenjak
Semester Ganjil pada tahun ajaran 2019/2020. Terhitung pengguna aktif SITASI
saat ini berjumlah 439 orang yang diantaranya ialah Mahasiswa, Dosen, Ketua Pro-
di dan Pegawai Administrasi.
Sistem yang berjalan saat ini masih dalam bentuk web dan belum berbasis
mobile, sedangkan dari hasil kuesioner dengan mahasiswa, diperoleh hasil bahwa-
sanya mahasiswa cenderung membuka SITASI pada smartphone. Meningkatnya
pengguna smartphone berbasis android di kalangan dosen dan mahasiswa maka
perlu untuk mengembangkan aplikasi sistem informasi tugas akhir yang berjalan
di smartphone berbasis android dan iOS untuk memudahkan pengguna mengakses
informasi secara mobile (Rolly dan Hakiem, 2015).
Saat ini SITASI terdapat beberapa kekurangan, Setiap kali SITASI diakses
maka harus mengunduh page terlebih dahulu, sehingga membuat akses SITASI le-
bih lambat. Untuk mengatasi kekurangan di atas, maka penelitian ini akan membuat
aplikasi SITASI berbasis mobile. Tampilan SITASI yang kurang bagus jika dibuka
di perangkat mobile akan bisa lebih cepat dan efisien saat dibuka dengan aplikasi
berbasis Android. Mahasiswa tidak perlu lagi melakukan download page setiap kali
akses SITASI. Mahasiswa hanya perlu memasang SITASI versi mobile sekali pada
gadget yang digunakan, sehingga nantinya hanya perlu download data saja.
Kekurangan lainnya ialah SITASI belum memiliki fitur notifikasi terkait ak-
tivitas yang terjadi pada sistem SITASI. Mengatasi permasalahan tersebut, pada
SITASI Mobile bisa dibuat notifikasi realtime, dimana fitur ini tidak bisa dibuat
pada Sitasi Web. Notifikasi diharapkan nantinya dapat mempermudah mahasiswa
dalam mengetahui update terkini terkait tugas akhir mahasiswa yang bersangkutan.
Sitasi Mobile akan dibagun menggunakan Framework React Native. Frame-
work ini dipilih karena software yang dihasilkan dapat berjalan pada multi-platform,
seperti Android dan iOS. Sedangkan untuk konektifitas ke database SITASI, API
yang digunakan ialah RestAPI. Kelebihan penggunakan teknologi REST untuk per-
tukaran data dibandingkan SOAP yaitu lebih ringan dan cepat. Kelebihan yang
dimiliki REST tersebut cocok digunakan dalam penerapan Single Page Applica-
tion (Azhari dkk., 2017). Penggunaan expo yang berbasis Framework React Native
ini memungkinkan pengguna atau para pengembang aplikasi dapat secara langsung
melihat hasil atau compile proyek pengerjaan code editor (Yunandar dan Priyono,
2018).
Dari uraian di atas, maka dibuatlah pengembangan sistem informasi tugas
akhir sistem informasi (SITASI) dengan memanfaatkan kemajuan teknologi mo-
bile, aplikasi ini nantinya diharapkan dapat dipakai oleh mahasiswa dengan meng-
gunakan perangkat mobile device berbasis Android. Mahasiswa akan mendapatkan
informasi seputaran Tugas Akhir yang telah diinputkan ke dalam sistem, baik be-
rupa pengajuan proposal tugas akhir, penunjukan pembimbing, pengajuan seminar
dan jadwal seminar, penginputan nilai seminar, pengajuan sidang tugas akhir dan
jadwal sidang tugas akhir, penginputan nilai sidang tugas akhir hingga nilai bim-
bingan tugas akhir. Selain itu, mahasiswa juga dapat mengetahui informasi terkait
Tugas Akhir nya langsung via notifikasi real-time yang nantinya akan diberitahu
oleh aplikasi mobile itu sendiri. Oleh karena itu, pengembangan yang dilakukan
diharapkan nantinya dapat menjadi solusi bagi permasalahan yang telah dijabarkan
sebelumnya. Maka dari itu, dalam hal kegiatan penelitian ini, penulis menetapkan
judul ”Pengembangan Sistem Informasi Tugas Akhir Berbasis Mobile untuk Maha-
siswa”.
1.2 Perumusan Masalah
Dari latar belakang di atas dapat diambil rumusan masalah mengenai
bagaimana merancang sebuah Sistem Informasi Tugas Akhir Sistem Informasi ber-
basis mobile pada jurusan Sistem Informasi Fakultas Sains dan Teknologi Univer-
sitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.
1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan masalah tidak keluar dari topik dan mengghindari kesa-
lahan persepsi pada laporan ini, maka perlunya membatasi ruang lingkup pemba-
tasan, sebagai berikut:
1. Pengembangan sistem yang dibuat ini, berupa sistem berbasis mobile yang
hanya mencakup level user mahasiswa.
2. Sistem Informasi Tugas Akhir Sistem Informasi (SITASI) Mobile diguna-
kan oleh Mahasiswa Program Studi Sistem Informasi Fakultas Sains dan
Teknologi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.
3. Sistem Informasi Tugas Akhir Sistem Informasi (SITASI) dibuat berbasis
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Android apps.
4. Perancangan menggunakan metode Waterfall hingga tahap implementasi.
5. Sistem Informasi Tugas Akhir Sistem Informasi (SITASI) ini dibangun de-
ngan menggunakan bahasa pemrograman JavaScript dengan Framework Re-
act Native sebagai Front End, bahasa pemrograman PHP dengan framework
CodeIgniter sebagai back end dan database MySQL.
1.4 Tujuan
Tujuan tugas akhir ini adalah Penelitian ini bertujuan untuk melakukan Pe-
ngembangan Sistem Informasi Tugas Akhir Berbasis Mobile untuk Mahasiswa pada
Program Studi Informasi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau agar
mahasiswa lebih mudah dalam melakukan akses dan pengolahan terkait data tugas
akhir melalui smartphone (Berbasis Mobile).
1.5 Manfaat
Adapun manfaat dari Penelitian ini adalah:
1. Mengembangkan Sistem Informasi Tugas Akhir (SITASI) berbasis web
menjadi berbasis mobile yang dapat membantu mahasiswa dalam penge-
lolaan Tugas Akhir.
2. Membuat tampilan SITASI agar lebih menarik, mudah dipahami dan user
friendly pada SITASI Mobile.
3. Memudahkan mahasiswa mendapatkan notifikasi terkait tugas akhir yang
telah diinputkan sebelumnya.
1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan adalah sebagai berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
BAB 1 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) latar belakang masalah; (2)
rumusan masalah; (3) batasan masalah; (4) tujuan; (5) manfaat; dan (6)sistematika
penulisan.
BAB 2. LANDASAN TEORI
BAB 2 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) Profil Instansi; (2) Sejarah
Fakultas Sains dan Teknologi; (3) Visi Misi; (4) Struktur Organisasi; (5) Sistem; (6)
Informasi; (7) Sistem Informasi; (8) Web; (9)Mobile; (10) Android; (11) iOS; (12)
Framework; (13) React Native; (14) JavaSript; (15) Node.js; (16) API; (17) Rest
API; dan (18) Waterfall.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
BAB 3 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) Proses Alur Penelitian; (2)
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Tahap Perencanaan; (3) Tahap Pengumpulan Data; (4) Tahap Analisa dan Hasil; (5)
Tahap Implementasi; dan (6) Tahap Dokumentasi.
BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN
BAB 4 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) Analisis Kuesioner Menggu-
nakan Skala Likert; (2) Analisa Sistem yang sedang berjalan; (3) Evaluasi Sistem
Lama; (4) Rencana Sistem Baru; dan (5) Perancangan Interface.
BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
BAB 5 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) Implementasi API; (2) Imple-
mentasi Sistem; dan (3) Pengujian Black Box.
BAB 6. PENUTUP







































1. Menyelenggarakan pendidikan dan pengajaran berkualitas yang menginteg-

















Pada Fakultas Sains dan Teknologi UIN Suska Riau dipimpin oleh seorang
Dekan. Dekan membawahi Wakil Dekan I, II, dan III dimana masing-masing Wakil
Dekan memiliki fungsi yang berbeda-beda. Wakil Dekan I mengurus pekerjaan di
Bidang Akademik dan Pembangunan Institusi, Wakil Dekan II mengurusi pekerjaan
pada Bidang Administrasi Umum dan Keuangan, dan Wakil Dekan III mengurusi















Wakil dekan I: bertugasiuntuk membantu dekanidalam memimpin dan men-
supervisi pelaksanaanikegiatan-kegiatan akademikidanipengembanganiinstitusi di
lingkunganifakultas.i
WakiliidekaniiII:iibertugasiuntukimembantuidekaniidalam memimpin dan
mensupervisi pelaksanaan kegiatan-kegiatan dalam bidang keuangan, administra-
si, sarana-prasarana, dan kepegawaian di lingkungan fakultas.
WakilidekaniIII:ibertugasiuntuk membantu dekanidalam memimpin dan
mensupervisiipelaksanaan kegiatan-kegiatanikemahasiswaan danikerjasama fakul-
tas denganiinstitusi/lembaga/unitilain didalam danidiluar fakultas.
Senat merupakan badan normatif dan perwakilan tertinggi di fakultas yang
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mempunyai tugas menjabarkan kebijakan universitas menjadi kebijakan dan aturan-
aturan di fakultas. Bagian Tata Usaha merupakan unit pelayanan administrasi di
lingkungan Fakultas. Bagian Tata Usaha dipimpin oleh seorang Kepala Tata Usa-
ha yang bertanggung jawab kepada Dekan. Kepala Bagian Tata Usaha mempunyai
tugas memimpin dan mensupervisi seluruh urusan administrasi akademik, kema-
hasiswaan, perencanaan, keuangan, kepegawaian, persuratan, kearsipan, kerumah-
tanggaan, dan barang inventaris milik negara di lingkungan Fakultas. Dalam me-
laksanakan pekerjaannya, kepala Tata Usaha dibantu oleh dua orang Kepala Subba-
gian, yaitu:i
1. KepalaiSub-bagianiAkademikidaniKemahasiswaan:ibertugas mensupervisi
segalaikegiatan administrasi dalamibidang akademik danikemahasiswaan,
yang dilaksanakanioleh para stafiadministrasi akademik-kemahasiswaan, di
lingkunganifakultas.
2. KepalaiiSub-bagianiiUmumiidaniiKeuanganiibertugas mensupervisi segala
kegiatan administrasi dalam bidang perencanaan, keuangan, kepegawaian,
inventaris barang milik negara, ketatausahaan, dan kerumahtanggaan, yang







1. Sekretarisiiprodiiiyangiibertugasiimembantuiipekerjaan ketua prodiisecara
operasional.ii
2. Staf administrasiidibidang akademik danikemahasiswaan bertugas melaksa-
nakaniurusan administrasiidibidang akademik danikemahasiswaan.ii
3. Staf administrasiidibidang umum bertugasimelaksanakaniurusan adminis-
trasi dibidangiumum.ii
4. Kepalailaboratoriumibertugasimengelolaidanimengembangkanilaboratorium.
5. Laboranibertugas melaksanakanipemeliharaan laboratorium.
6. Koordinator TugasiAkhir bertugas melaksanakaniadministrasi tugasiakhir
dan menyediakanibank proposal tugasiakhir.ii
7. KoordinatoriKerjaiPraktek melaksanakaniadministrasiikerjaipraktek.ii
KomiteiPenjamin Mutu (KPM)ibertugas melaksanakanikegiatan penjamin-
an mutuidiilingkunganifakultas.iiKPMidipimpiniolehiseorangiiketuaiiKPMiiyang
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bertanggungijawabike dekan.iDalamimelaksanakan pekerjaannyaisecara operasio-
nal, ketuaiKPM dibantu olehiseorang Sekretaris KPM.ii
2.2 Sistem
Pengertian sistemimenurut beberapa ahli,iyaitu Nuraida mengatakanibahwa
sistem merupakanikomponen-komponen yangimasing-masingimemiliki fungsi
yang salingiberinteraksi dan bergantunganisatu sama lain,imemiliki satu kesatuan
yangiutuh dan berkerjaiuntuk mencapai tujuanibersama.iiSistem secara umum di-
artikan sebagaiisuatu paduan yangiterdiri dari beberapaiunsur yang tergabungisatu
dengan lainnyaiagar mempermudah aluriinformasi hingga mencapaiitujuan tertentu
(Iqbal, Sutarman, dan Irmansyah, 2019).
2.3 Informasi
Informasi ialahisuatu kumpulan dataiyang dapat diolahidalam bentuk
file,igambar, dan lainnyaiyang mana ini dapat bergunaibagi pemakainya.iSebuah
informasi dapatidikumpulkan, diproses,idisimpan, dianalisisidan disebarkaniyang
dapat menghasilkanisebuah informasi untukipengguna (Yulianeu dan Sodik, 2019).
2.4 Sistem Informasi
Sistem Informasiimerupakan kumpulaniatau organisasiiyang mengatur
prosesidan mengeolah dataiyang diolah menjadiibentuk yang lebihibeguna, atau
dapatidiartikan sebagai suatuikumpulan komponen didalamisebuah organisasi per-
usahaan yangiberfungsi sebagai pengolahaniuntuk menghasilkanisebuah proposal
(Destiningrum dan Adrian, 2017).
2.5 Web
World wide web atau sering di kenal sebagai web adalah suatu layanan sajian
informasi yang menggunakan konsep hyperlink (tautan), yang memudahkan surfer
(sebutan para pemakai komputer yang melakukan browsing atau penelusuran in-
formasi melalui internet). Keistimewaan inilah yang telah menjadikan web sebagai
service yang paling cepat pertumbuhannya (Susilo, 2018).
Web jugaidapat diartikan sebagaiilokasi atau alamat diiinternet yang dapat
menyajikaniinformasi yang dapatidigunakan, atau merupakanisuatu halaman yang
memuatisitus web pageiyang berada di dalamiinternet, web berfungsi sebagai media
penyimpananidata informasi yangidapat diakses secaraicepat (Hastanti dan Purna-
ma, 2015).
Web mengijinkanipemberian highlight (penyorotaniatau penggaris bawah-
an) padaikata-kata atauigambar dalam sebuahidokumen untukimenghubungkan
atau menunjukike media lainiseperti dokumen,ifrase, movieiclip, atau fileisuara.
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Webidapat menghubungkan dariisembarang tempat dalamisebuah dokumen atau
gambarike sembarang tempatidi dokumen lain.iiDengan sebuah browseriyang
memiliki GrapihcaliUser Interface (GUI),iilink-link ini dapatidi hubungkan ke tu-
juannya denganimenunjuk link tersebutidengan mouseidan menekannya (Hasanah,
2013).
2.6 Mobile
Berdasarkan asalikatanya mobile berartiibergerak. JadiiMobile Device atau
perangkatibergerak yang jugaidikenal dengan istilahicellphone,ihandheld device,
padaidasarnya adalah sebuahikomputer, namun berukuranisaku yang dapatidibawa
kemanapun.iiCiri khasnya adalahimemiliki layar tampilan,itombol serta keyboard
miniiuntuk menginput textiatau mengakses perintah.iiNamun Jurnal Teknik Elektro
daniKomputer belakangan semakinimarak dengan adanyaiteknologi touch screen
atauilayar sentuh yangimenggabungkan operasi inputidan keluaranidalam satu
antar muka (Pusparini, Najoan, dan Najoan, 2017). Perkembangan penggu-
naan perangkat mobile,ikhususnya smartphone padaibeberapa tahun terakhiriini
meningkat denganipesat sehingga mendorongipengembangan di domainikomputasi
bergerak (mobileicomputing) yang bertujuaniuntuk mendapatkan aksesiinformasi
yang cepat,iakurat danifleksibel (Sinsuw dan Najoan, 2013).
2.7 Android
Android adalahisistem operasi untukitelepon seluler yangiberbasis Linux,
yangimencakup sistem operasi,imiddleware dan aplikasi.iiAndroid tidak terikat
ke satuiimerek telepon seluler.iiAndroid menyediakan platformiterbuka bagi para
pengembangiuntuk menciptakan aplikasiimereka sendiriihingga dapat digunakan
olehiberbagai peranti mobile (Sinsuw dan Najoan, 2013).iiPada awalnya Google
Inc.imembeli Android Inc.iyang pada saatiitu merupakan pendatangiibaru pembuat
perantiiilunak untuk smartphone.
Android merupakanigenerasi baru padaiplatform mobileiyang memberikan
pengembanganiuntuk melakukan pengembangan sesuaiidengan yangidiharapkan.
Operating System yangimenjadi dasar Androididilisensikan dibawah GNU, yakni
General PubliciLicense versi 2 (GPLv2),iyang biasa dikenalidengan “copyleft”
lisensi,iyang mana setiapiperbaikan pihak ketigaiharus terus jatuhidibawah terms.
Android didistribusikanidibawah lisensi ApacheiSoftware (ASL/Apache2),iyang
memungkinkan untukidistribusi kedua daniseterusnya (Rosadi dan Andriawan,
2016). Android tidak hanyaimenjadi sistem operasiidi smartphone,ibahkan android
menjadi pesaingiutama dari Apple pada sistemioperasi Tablet PC (Fernando, 2014).
Android OSimenghidupkan lebih dariisatu miliar smartphoneidan tablet
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hinggaisaat ini.iiKarena hal itu,iperangkat ini membuatihidup kita begituimanis,
makaipenamaan pada setiapiversi Android dinamaiidari makanan penutupi(dessert)
(Putra, Nugroho, dan Puspitarini, 2016).iBerikut ialah perkembanganiversi Android
dariidulu hingga sekarang (Kusniyati dan Sitanggang, 2016):
1. Android v1.1
Android memangidiluncurkan pertama kaliipada tahun 2007,iinamun sis-
tem operasiiini mulai dirilisidan diterapkan keiberbagai gadgetipada tang-
gal 9 Maret 2009isilam.iiAndroid versi 1.1 merupakaniAndroid awaliyang
dimana versi iniibaru memberikan sentuhanidibeberapa aplikasinya seperti
interfaceibagi pengguna yangilebih baik, sertaibeberapa aplikasi yangilain.
2. Android v1.5 (Cupcake)
Pada Meiii2009 Android OS kembaliiimengalami update versi.iiAndroid
versi 1.1ikemudian disempurnakan denganimenghadirkan Android versii1.5
atauiyang dinamai AndroidiCupcake.
3. Android v1.6 (Donut)
September 2009 versiii1.6 (Donut) diluncurkaniidalam tempo kurangiidari
4 bulaniisemenjak peluncuran perdanaiiAndroid v1.5 (Cupcake).
4. Android v2.0/2.1 (Eclair)
Pada tahuni2009 juga,iAndroid kembali merilis sistemioperasi terbarunya,
yaituiAndroid v2.0/2.1iEclair.iiAndroid Eclair diluncurkaniioleh Google 3
bulaniisetelah peluncuraniiCupcake.
5. Android v2.2 (Froyo: Frozen Yoghurt)
Hanya dalamiwaktu 5 bulan,iGoogle melakukan regenerasiidari versi se-
belumnyai(Android Eclair) ke versii2.2 Froyo FrozeniYoghurt. Versi iniidi
rilis pada 20iMei 2010.
6. Android v2.3 (Gingerbread)
7 bulan setelahnyaiAndroid melakukan gebrakanikembali dengan merilis
Androidiversi 2.3 atau yangidinamai dengan AndroidiGingerbread.
7. Android v3.0/3.1 (Honeycomb)
Pada bulan Meii2011 Android merilisiversi 3.0/3.1 atauiAndroid Honey-
comb dirilis.iiVersi ini memang dikhususkan ibagi penggunaan tablet ber-
basisiAndroid.
8. Android v4.0 (ICS: Ice Cream Sandwich)
Android v4.0iyang dinamai IceiCream Sandwich jugaidirilis pada tahun
yangisama dengan versi sebelumnya,iyaitu pada bulan Oktoberi2011.
9. Android v4.1 (Jelly Bean)
Pada awalnyaigadget yang menggunakanisistem versi android JellyiBean
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adalah Google Nexusi7 yang diprakarsai olehiASUS,ivendor asal Taiwan
yangijuga menjadi temanisatu kampung halamanidengan Acer.
10. Android v4.4 (Kit Kat)
Android kitkatidilucurkan pada 4iseptember 2013,isebelumnya banyak
rumor jikalauiandroid akan meluncurkan Operating System baru
yangidinamai AndroidiiKey Lime Pie, namun setelah diiianalisa kem-
bali tidak sesuaiidengan ejaan orang umum,iialhasil diganti dengan nama
AndroidiKitKat yang sebagian besariorang sudah familiaridengan nama itu.
11. Android v5.0.2 (Lollipop)
Pada tanggali12 November 2014iAndroid Lollipop v5.0idiluncurkan, versi
iniiperubahan pada desain UseriInterface.
12. Android v6.0 (Marshmellow)
Marshmallow 6.0idiluncurkan pada 5 Oktoberi2015, versiiini muncul
bersama fituricanggih seperti sensorisidik jari,isearch baridan sebagainya
13. Android v7.0 (Nougat)
Nougat 7.0imembuat perubahan yangisignifikan sejak kemunculannyaipada
23 Agustus 2016 denganimenghadirkan 63 emojiibaru dan fitur multi-
window.
14. Android v8.0 (Oreo)
Oreo 8.0idiluncurkan pada 21iAgustus 2017 denganimenghadirkan fitur-
fitur yangimultitasking sertaipenampilan UIiyang lebih rapi.
15. Android v9.0 (Pie)
Pie 9.0idiluncurkan pada tanggali6 Agustus 2018idengan membawa fitur
smart reply,iadaptive battery,idigital wellbeing,idan lain sebagainya.
16. Android 10
Salah satuialasan mengapa versiike 10 dinamai Android 10,idikarenakan
tidak adanyainama makanan yang berawalaniQ.
2.8 iOS
iOS dikembangkanidan didistribusikan olehiApple Inc.iiSistem operasi ini
pertamaidiluncurkan tahun 2007iuntuk iPhone dan iPodiTouch (Amiton, Haryana,
dan Ibrahim, 2013).iiPada awalnya bernama iPhoneiOS, namunisemenjak 7iJuni
2010,iApple mengganti namaiOS tersebut menjadiiiOS (Kurniawan, Satoto, dan
Kridalukmana, 2015).iiiOS adalah sistem operasiiyang berjalan pada iPhone,iiPod
touch, dan perangkatiiPad.iiSistem operasiimengelola perangkat kerasidan menye-
diakan teknologiiyang dibutuhkan untukimengimplementasikan aplikasi asli.iiOS
merupakan induk dariiberbagai aplikasi sistem,iseperti Telepon,iMail,idan Safari,
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yang menyediakanilayanan sistem standariuntuk pengguna (Nugraha, Satoto, dan
Kridalukmana, 2014). Antar muka pengguna dari iOSimenggunakan dasar konsep
dariidirect manipulation,imenggunakan multi-touch gestures.iKontrol interface-nya
terdiriidari sliders,iswitches danibuttons.iiInteraksi dengan iOSidapat dilakukan de-
ngan swipe,itap,ipinch danireversepinch.iAda pula accelerometer yang digunakan
untukimendeteksi arah pergerakan dariidevice (Amiton dkk., 2013). Komponen inti
iOSiSDK dapat dilihatipada Tabel 2.1.
Tabel 2.1. Komponen Inti iOS SDK
Komponen Deskripsi
Xcode Iniimerupakan Integrated DevelopmentiEnvironmenti(IDE)
yang memungkinkaniuntuk mengelola,imengedit,idan de-
bugiproyek.
DashCode Hal iniimemungkinkan untuk mengembangkaniaplikasiiiPhone
dan iPadiberbasis web,idan widgetiDashboard.
Simulator Simulator ialah aplikasi berbasis Cocoaiyang menyedia-
kan perangkatilunak simulator untukimensimulasikan iPhone
atauiiPad pada Mac OSiX.
Interface Builder Ini adalahieditor visual grafisiuntuk merancangiantarmuka
pengguna untukiaplikasi iPhone daniiPad.iiPada saat perilisan
sebelumnyaiXcode, ini adalahiaplikasi mandiri yangiterpisah.
Mulai Xcodei4, hal iniitelah diintegrasikan sebagaiibagian dari
pengembanganiIDE.
Instrumen Alat analisisiyang membantu mengoptimalkaniaplikasi dan me-
mantau kebocoranimemori secara real-time.
2.9 Framework
Framework adalahikumpulan-kumpulan instruksiiyang ada dalamiclass
dan function-functionimemiliki fungsi untuk mempermudahideveloper dalam
melakukanipanggilan terhadap scriptiyang diinginkan tanpaiharusimenuliskan syn-
taxiprogramisatuipersatu,isehingga dapat menghematiwaktu dalamiperancangan
sebuah sistem (Destiningrum dan Adrian, 2017).
2.10 Front End
Front end adalahisegala sesuatu yangimenghubungkan antaraiuser dengan
sistem back end.iiBiasanya merupakan sebuah useriinterface dimana useriakan
berinteraksi denganisistem.iiPekerjaan yang seringimuncul sebagai seorangifront
end developeriadalah desainer user interfaceidan desainer useriexperience.
Seorangifront end developer tidak akanimembuat program atau aplikasi
yangiberjalan di logic bisnisitapi fokusnya akanilebih banyak ke antarmuka,idesain
grafis (user interfaceidesigner) dan bagaimanaimembuat desain yanginyaman digu-
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nakan olehiuser (useriexperience designer).iiBahasa pemrograman yangibiasanya
digunakan dalamipengembangan front end adalahihtml dan html (Godbolt, 2016).
2.11 Back End
Back end atauisering di sebut serveriside pada dasarnyaiadalah tempat di-
mana proses suatuiaplikasi atauisistem berjalanidi back end iniidata di proses ditam-
bahkan,idiubah atau dihapus.iiBack end mengurusi segala sesuatuiyang biasanya
tidak dilihatiatau berinteraksi langsungikepada user, sepertiidatabase daniserver.
Biasanya orangiyang bekerja sebagaiiback end developer adalah program-
meriatau developer yang fokusipekerjaannya pada keamanan,idesain sistem, dan
managemen dataipada sistem.
Back end developeridibutuhkan dalam pengembanganisistem atau aplikasi
dinamis yangimemiliki data yang selaluiberubah ubah,iicontoh websiteidinamis an-
tara lain facebook danigoogle.
Biasanya bahasa pemrograman yang dikuasai oleh backend developer ada
banyak.iDiantaranya ialah bahasa pemrograman yangidigunakan untuk mengelo-






beberapa fungsiiPHP yang spesifik.iiTujuaniutamaipenggunaanibahasaiini ialah
untukimemungkinkaniperancangiwebimenulisihalamanidinamikidenganicepat
(Suprianto, 2008).
PHP dapatiidijalankan pada berbagaiimacam sistemioperasi seperti Win-
dows,iiLinux, dan Mac Os.iiSelain Apache,iiPHP juga mendukungibeberapa web
server lain,iseperti Microsoft ISS,iCaudium, dan PWS.iiPHP dapat memanfaatkan
databaseiuntuk menghasilkan halamaniiweb yang dinamis.iiSistem manajemen
databaseiyang sering digunakanibersamaiPHPiadalahiMYSQL.iNamun, PHP ju-
gaimendukungisistemimanajemeniDatabaseiOracle,iMicrosoftiAccess,iInterbase,
d-Base,idaniPostgreSQL (Novendri, Saputra, dan Firman, 2019).
2.13 React Native
2.13.1 Pengertian React Native
React Nativeiadalah framework openisource besutan facebook, yangidibuat
setelah facebook sebelumnyaimembuat react.js,iReact.JS sendiri merupakanisebuah
library dari facebookiyang digunakan untukimembangun antarmuka pengguna (UI)
14
(Wiguna, Swastika, dan Satwika, 2018).iiReactinativeiiadalahiframeworkiopen
sourceiuntukimembuatiaplikasi multi-platform (android,iiosidaniwindows platform
”dalam tahap pengembangan”) denganibahasa javascript,ii“Learn once,iwrite any-
where” (Hasyim, 2016).
DenganiFramework ReactiNative, kitaitidak membanguni”aplikasi mobile
web”,i”aplikasi HTML5”,iataui”aplikasi hybrid”.iiKita membangun aplikasi mo-
bile nativeiyang tidak dapat dibedakanidari aplikasi yangidibuat menggunakan
Objective-Ciatau Java.iiReact Native menggunakan blokibangunan User Interface
dasariyang sama sepertiiaplikasi iOSidan Android biasa.iiSehingga kita tinggal
memasangiblok-blok tersebutimenggunakan JavaScript (Wiguna dkk., 2018).
2.13.2 Keuntungan Menggunakan React Native
Faktaibahwa React Native merenderimenggunakan API renderingistandar
platform dapatimembuat react nativeiberbeda dari kebanyakaniframework pengem-
bangan multiplatformilainnya seperti Cordovaiataupun Ionic.iiFramework aplika-
si mobile yangimengkombinasikan JavaScript,iHTML, daniCSS biasanya disajikan
denganimenggunakan tampilan web.iiMeskipun dapat bekerja namunimasih ada
kelemahan,iterutama pada kinerja.iiSelain itu, framework tersebutibiasanya tidak
memiliki aksesike kumpulan elemen UI yangiasli.iiKetika framework mencoba
meniru UI asli,ihasilnya biasanya terasaikurang.iiSelain itu,iireverse-engineering
pada detailibaik dari hal-halisepertiianimasipun membutuhkan banyakiusaha, hal
ini membuat aplikasi dengan framework tersebut cepatimenjadi usang.iSebaliknya,
React Nativeisebenarnya menerjemahkan markupiyang dibuat ke elemeniUI asli,
sehinggaimemberikan tampilan yangiserupa dengan aslinya padaiplatform apa pun
yang sedangidikerjakan.iiSiklus pembaharuan di React Nativeisama dengan React.
Ketika propsiatau status berubah,iReact Native merender view (Rohman, 2020).
Perbedaaniutama antara reactinative dan reactjs di browseriadalah bahwa
ReactiNative melakukan ini denganimemanfaatkan library UIidari platform aslinya
(androidiataupuniiOS) daripada menggunakanimarkup HTML dan CSS.iSehingga
untuk developer yangiterbiasa bekerja diiweb dapatimerasakanipengalaman mem-
buat aplikasi mobile denganikinerjaidan tampilan dan nuansaiaplikasi pada
platform mobileiaslinya dengan menggunakan toolsidan bahasa yangisudah dikua-
sai (Eisenman, 2015).
2.13.3 Cara Kerja React Native
Untukimemahami teknis yangimendasari React Native,ipertama-tama di-
perlukaniuntuk memahami salah satuikonsep React:iVirtual-DOM. Virtual DOM
bertindakisebagai penyambung antaraihal-hal yang harusiditampilkan danifungsi
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yang harusidilakukan untuk benar-benarimembuat sebuah web.iiUntuk membuat
antarmukaipengguna interaktif diibrowser,ideveloper harus mengedit DOMiatau
Document Object Model.iIni adalah step yangisulit menulis karena akaniberdampak
signifikan terhadapikinerja. Gambar 2.2 akan menunjukkan cara kerjanya (Rohman,
2020).
Gambar 2.2. Cara Kerja DOM.
Dalam react di web,isebagian besar developerimenganggap VirtualiDOM
sebagai optimasiikinerja.iiVirtual DOM tentuimemiliki manfaat kinerja,itetapi
potensi sesungguhnyaiterletak pada kekuataniabstraksinya. iiMenempatkan lapisan
abstraksiiyang bersih antaraikode pengembangidan rendering.iIni adalah cara React
Nativeibekerja, seperti yangiditunjukkan pada Gambar 2.2.iiAlih-alih renderingike
DOM browser,iReact Native memanggil APIiObjective-C untuk direnderike kom-
ponen iOS,iatau Java APIiuntuk direnderike komponen Android.iIni membedakan
React Nativeidari opsi pengembanganiaplikasi lintas platform lainnya,iyang sering
berakhir denganirendering tampilan berbasisiweb.
Haliseperti ini sangatimemungkinkan terjadi karenaiadanya jembatan yang
menghubungkanireact dengan antarmukaielemen UI asliiiplatform host.iiReact
komponen mengembalikaniimarkup yangimenjelaskan sebagaimanaiseharusnya
tampilannya pada platform host. Jadi react untuk web, ini menerjemahkan langsung
keiDOM browser,iisementara untukireact native,iimarkup ini diterjemahkaniiagar
sesuai dengan platform host,isehingga <View>mungkinimenjadi UIiView khusus
iOS.iProyek React Native juga mendukungiiOS dan Android (Eisenman, 2015).
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2.14 JavaScript
JavaScriptiadalah bahasa scriptingikecil, ringan,iberorientasi objekidan lin-
tas platform.iiJavaScript tidak dapatiberjalan dengan baikisebagai bahasaimandiri,
melainkanidirancang untuk ditanamkanipada produk. JavaScript dibutuhkan untuk
komunikasiiclient server,isementara manipulasi DOMiuntuk meng-update halaman
web.iiTeknologi lain digunakaniagar AJAX lebihibagus, tetapi bukanimerupakan
hal yang pokok.iUntuk pembuatan aplikasiiagar lebih powerfulimaka AJAX dapat
digabungidengan aplikasi serveriside programming sepertiiPHP,iASP,iJava servlet
atau NET (Bruno, 2006).
Javascript diperkenalkanipertama kali olehiNetscape pada tahun 1995.iPada
awalnya bahasaiini dinamakan “LiveScript”iyang berfungsi sebagaiibahasa se-
derhana untukibrowser NetscapeiNavigator 2.iiPadaimasaiituibahasaiiniibanyakidi
kritik karenaikurang aman, pengembangannyaiyang terkesan buru-buru dan tidak
adaipesan kesalahaniyang di tampilkan setiap kali kita membuat kesalahan pa-
da saatimenyusun suatu program.iKemudian sejalan denganisedang giatnya ker-
jasama antaraiNetscapeidaniSuni(pengembangibahasaipemrogramani“Java”)iipada
masa itu, makaiNetscape memberikan namai“JavaScript” kepada bahasaitersebut
pada tanggali4 desember 1995.iiPada saat yangibersamaan Microsoftisendiri men-
coba untuk mengadaptasikaniteknologi ini yangimereka sebut sebagaii“Jscript” di
browseriInternet Explorer 3 (Khannedy, 2007).
2.15 Node.js
Node.jsiadalah sistem perangkatilunak yang didesainiuntukipengembangan
aplikasiiweb.iiAplikasi ini ditulis dalamibahasa JavaScript,imenggunakan basis
eventidan asynchrounous I/O.iiTidak seperti kebanyakanibahasa JavaScript yang
dijalankanipada peramban,iNode.js dieksekusiisebagai aplikasiiserver. Aplikasi
ini terdiri dariiV8 JavaScript Engineibuatan Google dan beberapaimodul bawaan
yang terintegrasi (Iqbal, Husni, dan Studiawan, 2012). Takiterelakkan bahwa
Javascriptimerupakan bahasa pemrogramaniyang paling populer.iiJika anda sebagai
developeripernah mengembangkan aplikasiiweb maka penggunaan Javascriptipasti
tidak terhindarkan danidengan node js sekarang javascriptidapat berjalan pada ser-
ver.iiBerikut adalah keuntunganipemakaian node js:
1. Pengembang hanyaimemakai satu bahasaiuntuk mengembangkaniaplikasi
lengkap clientidan server sehinggaimengurangi LearningiCurve untuk
mempelajariibahasa server yangilain.
2. Sharing kodeiantara client daniserver atau istilahnyaicode reuse.
3. Javascript secarainative mendukung JSONiyang merupakan standaritransfer
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data yangibanyak dipakai saat iniisehingga untuk mengkonsumsiidata-data
dari pihakiketiga pemrosesan diiNode.js akan sangatimudah sekali.
4. Database NoSQLiseperti MongoDBidan CouchDBimendukung langsung
Javascriptisehingga interfacing denganidatabase ini akanijauh lebih mudah.
5. Node.js memakaiiiV8 yang selalu mengikutiiiperkembangan standar EC-
MAScript,ijadi tidak perlu adaikekhawatiran bahwa browseritidak akan
mendukungifitur-fitur diiNode.js.
2.16 API
APIimerupakan softwareiinterface yangiterdiri atas kumpulaniinstruksi
yang disimpanidalamibentukilibraryidan menjelaskan bagaimanaiagar suatu
perangkat lunak dapatiberinteraksi denganisoftware lain.iiPenjelasaniiiniiidapat di-
contohkanidenganianalogiiapabilaiakanidibangunisuatuirumah.iDenganiimenyewa
kontraktor yangiidapatiimenanganiiibagianiiyangiberbeda,iipemilikirumah dapat
memberikanitugas yang perluidilakukan oleh kontraktoritanpa harus mengetahui
bagaimanaicara kontraktor menyelesaikanipekerjaan tersebut.iiDari analogi terse-
but,irumah merupakan softwareiyang akan dibuat,idan kontraktor merupakaniAPI
yang mengerjakan bagianitertentu dari software tersebutitanpa harus diketahui
bagaimanaiprosedur dalam melakukan pekerjaanitersebut (Arianto, 2016).
Dengan adanyaiAPI, maka memudahkaniseorang programmeriuntuk mem-
bongkar suatu softwareiuntuk kemudian dapatidikembangkan atauidiintegrasikan
dengan perangkatilunak yang lain.iAPI dapat dikatakan sebagaiipenghubung
suatu aplikasi denganiaplikasi lainnya.iiSuatu rutinistandariyangimemungkinkan
pengembang menggunakanisystem function.iProses ini dikelola melaluiioperating
system.iiKeunggulan dari APIiiniiadalahimemungkinkanisuatu aplikasiidengan ap-
likasi lainnyaiuntuk salingiberinteraksi.iiKeuntungan denganimenggunakan API
adalahisebagai berikut:
1. Portabilitas
Developer yangimenggunakan API dapatimenjalankan programnya dalam
sistemioperasi mana sajaiasalkan sudahiterinstal API tersebut.
2. Lebih MudahiDimengerti
API menggunakanibahasa yang lebihiterstruktur danimudah dimengerti
daripada bahasaisystem call.iiHal ini sangat penting dalamihal editing
danipengembangan. System call interface ini berfungsi sebagai penghubung
antaraiAPI dan systemicall yang dimengertiioleh sistem operasi.iiSystem
call interfaceiini akan menerjemahkaniperintah dalam APIidan kemudian
akanimemanggil system callsiyang diperlukan. Untukimembuka suatu file
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tersebut userimenggunakan program yangitelah dibuat dengan mengguna-
kan bantuaniAPI, maka perintah dariiuser tersebut diterjemahkanidulu oleh
programimenjadi perintahiopen().
Perintahiopen() ini merupakan perintahidari API dan bukaniperintah yang
langsungidimengerti oleh kernelisistem operasi.iiOleh karena itu,iagar keinginan
penggunaidapat dimengerti olehisistem operasi, makaiperintah open() tadi diter-
jemahkan keidalam bentuk systemicall oleh system call interface.iImplementasi
perintah open()itadi bisa bermacam-macamitergantung dari sistemioperasi yang di-
gunakan.
2.17 Rest API
APIiadalah sebuah bahasaidan format pesan yangidigunakan olehiprogram
aplikasiiuntuk berkomunikasi denganisistem lainnya.iiREST API merupakan se-
buahiAPI yang dikembangkan menggunakaniteknologi REST.iRESTisamaiseperti
arsitekturiclient/server web padaiumumnya, request daniresponse digunakan untuk
mentransferiresourcesiatauidata.iiFormatiidataiiyangiidigunakaniolehiiREST ialah
JSONi(JavaScriptiObjectiNotation).iiSetiapiilinkiiURIiiyangiiterdapatipadaiREST
APIidianggapisebagaiisebuahiresource (Richardson dan Ruby, 2008).
2.18 CodeIgniter
CodeIgniterimerupakan sebuahiaplikasi framework yangiimenggunakan
cara kerjaiMVC (Model, View, Controller)iibersifat open sourceidan diguna-
kan untukimembangun sebuah sistemiatau aplikasi berbasisiweb dinamis de-
nganimenggunakan bahasa pemrogramaniPHP (Istiono, Hijrah, dkk., 2016).
2.19 Waterfall
ModeliWaterfall merupakan salahisatu metode dalamiSDLC (Systems De-
velopment Life Cycle).iiMetode ini merupakanimetode dengan modelisekuensial,
sehingga penyelesaianisatu set kegiatan menyebabkanidimulainya aktivitas berikut-
nya.iiFokus terhadap masing-masingifase dapat dilakukan maksimalikarena tidak
adanya pengerjaaniyang sifatnya paralel (Almuttaqin, 2016).
Metodeiini menggambarkan pendekataniyang sistematisidan juga beruru-
tan padaipengembangan perangkat lunak,idimulai dengan spesifikasi kebutuhan
penggunailalu berlanjut melaluiitahapan-tahapaniperencanaan (planning), pemo-
delan (modeling),ikontruksi (construction),iserta penyerahan sistem keipara pelang-
gan/penggunai(deployment), yang diakhiriidengan dukungan pada perangkatilunak
lengkap yangidihasilkan (Hays, Sugiyarta, dan Winungkas, 2018).








baik perangkatikeras maupun perangkatilunak dengan memben-
tukiarsitektur sistem secaraikeseluruhan.iiPerancangan perangkatilunak
















Gambar 2.3. Waterfall Method.
Gambar 2.3 adalah baganimetode waterfalliyang merupakanimetode pe-




Pada proses metodologi penelitian ini ialah tahapan-tahapan di dalam
penyusunan Laporan Tugas Akhir, yang mana pada dasarnya ada 5 tahapan, yaitu:
Tahap Perencanaan, Tahap Pengumpulan Data, Tahap Analisa dan Hasil, Tahap Im-
plementasi dan terakhir ialah Tahap Penulisan Laporan Tugas Akhir. Adapun rinci-
an metodologi penelitian dapat dilihat pada Gambar 3.1 berikut ini.
Gambar 3.1. Flowchart Metodologi Penelitian.
Berdasarkan flowchart di atas, maka dapat dijelaskan secara rinci tahapan
dalam melakukan penelitian ini, yaitu:
3.1 Tahap I (Perencanaan)
Langkah awal dalam penelitian adalah merumuskan dan menentukan
masalah yang dapat diselidiki dengan sumber yang telah ada. Tahapan tersebut
ialah sebagai berikut:
1. Mulai
Tahap awal dalam setiap penelitian dan kegiatan lainnya.
2. Identifikasi Masalah
Tahapan selanjutnya setelah mulai adalah mengidentifikasi dan menetapkan
batasan masalah yang nantinya akan dipecahkan. Hal ini bertujuan untuk
menghilangkan keraguan.
3. Rumusan Masalah
Ini adalah proses untuk menyederhanakan topik yang diteliti sesuai dengan
studi kasus yang dikerjakan yaitu bagaimana merancang sebuah Sistem In-
formasi Tugas Akhir Sistem Informasi berbasis mobile pada jurusan Sistem
Informasi Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sultan
Syarif Kasim Riau.
4. Studi Pustaka
Hal ini dilakukan guna untuk melanjutkan penulisan pada laporan tugas
akhir ini. Dengan ini, penulis dapat meraih informasi pendukung penulisan
laporan yang berkaitan dengan topik/permasalahan yang diangkat.
5. Tujuan Penelitian
Penentuan tujuan dari penelitian ini sendiri diperlukan agar tujuan dari
penulisan laporan lebih terarah.
6. Menentukan Data yang Diperlukan
Yang terakhir dari tahap perencanaan ialah menentukan data yang diper-
lukan. Proses ini tujuannya ialah untuk mempermudah penulis dalam
melakukan analisis.
3.2 Tahap II (Pengumpulan Data)
Tahapan ini kita melakukan proses dari pelaksanaan penelitian secara lang-
sung terjun ke lapangan berupa pengumpulan data dan pengolahan data. Teknik
pengumpulan data yang digunakan meliputi:
1. Observasi
Pengamatan secara langsung kepada objek penelitian yang mana tujuannya
adalah untuk mengetahui permasalahan di lapangan yang diteliti.
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2. Wawancara
Tahap ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan dan permintaan yang dibu-
tuhkan dengan cara melakukan tanya jawab dengan narasumber yang bera-
sal dari Program Studi Sistem Informasi Fakultas Sains dan Teknologi Uni-
versitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasih Riau.
3.3 Tahap III (Analisa dan Hasil)
1. Tahap Analisa
Pada tahap ini dilakukan terhadap sistem SITASI. Hal ini dilakukan agar
mengetahui apakah sistem itu sudah dapat memenuhi kebutuhan pengelo-
laan tugas akhir, dalam hal ini dari sisi mahasiswa. Analisa ini dilakukan
untuk mengetahui kebutuhan Sistem Informasi Tugas Akhir dengan mene-
liti dari mana asal data tersebut, alur data menuju sistem, bagaimana cara
operasi sistem yang telah ada dan hasil akhirnya. Metode analisa yang di-
pakai pada penelitian ini ialah OOA (object oriented analysis) yaitu dengan
membuat uraian sistem yang sedang berjalan baik itu mahasiswa melakukan
input tugas akhir maupun pengajuan kelengkapan berkas pada Program Stu-
di Sistem Informasi Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri
Sultan Syarif Kasih Riau. Dengan hal ini penulis dapat melakukan evalua-
si sistem yang sedang berjalan dan menyimpulkan apa saja kelemahan dari
sistem tersebut.
2. Tahap Perancangan
Pada tahap ini, metode yang dipakai dalam perancangan sistem ialah metode
OOD (object oriented design). Dalam hal perancangan dan design sistem
ini yang dilakukan oleh peneliti adalah membuat diagram– diagram UML.
Diagram-diagram UML sebagai berikut:
(a) Usecase Diagram
Berguna untuk memodelkan aspek perilaku sistem. Diagram ini digu-
nakan untuk menspesifikasikan, mendokumentasikan, dan memvisua-
lisasikan kebutuhan perilaku sistem.
(b) Actifity Diagram
Diagram flowchart yang diperluas dan menunjukkan aliran kendali da-
ri satu aktivitas ke aktivitas lain. Diagram ini berguna untuk memodel-
kan jalur kerja atau workflow, memodelkan operasi, bagaimana objek-
objek bekerja, aksi-aksi dan pengaruh terhadap objek.
(c) Sequence Diagram
Sequence diagram berguna untuk mendokumentasikan interaksi/ ko-
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munikasi antar kelas-kelas. Sequence diagram menunjukkan sejumlah
objek dan pesan (message) – diletakkan diantara objek-objek di dalam
use case.
(d) Class Diagram
Class Diagram ialah sebuah spesifikasi yang mana jika diinstansiasii
akan menghasilkan suatu obyek yang merupakan inti dari desain dan
pengembangan berorientasi objek. Class Diagram menggambarkan
keadaan (properti/atribut) suatu sistem.
3.4 Tahap IV (Implementasi)
Tahap selanjutnya ialah Tahap Implementasi, merupakan tahap dimana pem-
buatan sistem yang baru berdasarkan analisa dan perancangan yang didapat pada
saat observasi wawancara yang telah penulis lakukan. Sistem yang dibuat berbasis
Mobile Apps yang mana menggunakan bahasa pemrograman JavaScript.
3.5 Tahap V (Penulisan Laporan Tugas Akhir)
Tahapan terakhir yaitu Penulisan laporan Tugas Akhir, tahapan dimana se-
mua yang dilakukan dari awal penelitian hingga akhir penelitian didokumentasikan.
Hasil dari dokumentasi inilah yang akan menjadi Laporan yang dibuat sesuai de-
ngan harapan penulis. Kegiatan yang dilakukan adalah sebagai berikut:
1. Konsultasi Terhadap Pembimbing Penelitian
Hal ini diperlukan dalam penulisan laporan guna mendapatkan referensi dan
masukan mengenai hal yang tidak penulis ketahui.
2. Dokumentasi Hasil Penelitian
Hasil data dan analisa, didokumentasikan berupa laporan akhir, yang mana





Analisis dan perancangan adalah gambaran sistem dari penelitian yang di-
lakukan penulis yang nantinya akan diimplementasikan. Pada penelitian kali ini,
peneliti akan mengembangkan Sistem Informasi Tugas Akhir Sistem Informasi pa-
da Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, Fakultas Sain dan Teknologi,
Jurusan Sistem Informasi. Dimana sistem sebelumnya masih berbasis Web dan akan
dikembangkan dalam bentuk mobile. Sistem nantinya diharapkan dapat memban-
tu dan mempermudah mahasiswa dalam melakukan pengelolaan terkait tugas akhir
mahasiswa.
4.1 Analisis Kuesioner Menggunakan Skala Likert
Berdasarkan hasil pengolahan data berupa kuesioner terkait pentingnya
sitasi web dan pengembangan SITASI Web yang disebarkan pada tanggal 18 Desem-
ber 2020 - 20 Januari 2021 kepada 170 mahasiswa program studi sistem informasi.
Berikut data analisis kuesioner terkait karakteristik mahasiswa dalam memproses
tugas akhir berdasarkan usia dapat dilihat pada Tabel 4.1.






Berdasarkan tabel karakteristik responden pada atribut usia dapat ditarik
kesimpulan bahwa mayoritas mahasiswa yang menggunakan SITASI memiliki usia
berkisar antara 21 – 22 tahun, dengan persentase 50%. Karakteristik responden
berdasarkan perangkat akses Sitasi Web di program studi sistem informasi dapat
dilihat pada Gambar 4.1.
Gambar 4.1. Perangkat Akses Sitasi Web.
Gambar 4.1 Karakteristik Perangkat yang digunakan dalam mengakses
Sitasi Web.
Berdasarkan Gambar 4.1 mayoritas mahasiswa menggunakan smartphone
dalam mengakses SITASI Web, dengan persentase 79,5%. Hal ini dapat menjadi
salah satu tarik ukur dibutuhkannya pengembangan SITASI Web ke dalam bentuk
Mobile Apps. Karakteristik reasponden berdasarkan semester yang menggunakan
Sitasi Web pada prodi sistem informasi dapat dilihat pada Tabel 4.2:






Berdasarkan hasil evaluasi kuesioner karakteristik responden sebagaimana
yang digambarkan pada tabel 4.1, 4.2 dan gambar 4.1 dapat ditarik kesimpulan
bahwa penggunaan Sitasi Web pada prodi sistem informasi mayoritas mahasiswa
berusia 21 - 22 tahun dengan persentase sebesar 50%, dimana mahasiswa mayori-
tas berada di semester 9 dengan persentase sebesar 41% dan mahasiswa pada prodi
sistem informasi mengakses Sitasi Web melalui web browser yang ada pada smart-
phone dengan persentase sebesar 79,5%.
Pentingnya SITASI Web bagi mahasiswa prodi sistem informasi dapat dili-
hat dari pentingnya SITASI Web yang menjadi variabel dalam kuesioner pengem-
bangan Sitasi Web kedalam bentuk Sitasi Mobile App pada prodi sistem informasi,
26
berdasarkan evaluasi kuesioner disimpulkan tingkat persentase pentingnya Sitasi
Web yang digunakan bagi mahasiswa prodi sistem informasi dalam proses tugas
akhir yang mana bisa dilihat pada Gambar 4.2 berikut:
Gambar 4.2. Persentase Pentingnya Sitasi Web.
Berdasarkan gambar diatas dapat dilihat bahwa mahasiswa prodi sistem in-
formasi sangat memerlukan Sitasi web terkait proses penyelesaian tugas akhir yaitu
81% kebutuhan sitasi web, 73% gangguan pada sitasi web menghambat jalannya
proses pengajuan dan penyelesaian tugas akhir sebanyak 73%, mahasiswa banyak
memberikan saran jika terjadi gangguan atau kekurangan pada sitasi web seba-
nyak 52%, proses pengajuan tugas akhir sangat membutuhkan sitasi web sebanyak
82,5%, dan fitur tracking proposal pada SITASI Web sangat membatu dalam proses
pengajuan tugas akhir sebanyak 81%. Hal ini dapat menjadi salah satu tolak ukur
dibutuhkan pengembangan SITASI Web terhadap kepentingan dalam penggunaan
SITASI Web oleh mahasiswa prodi sistem informasi.
4.2 Analisa Sistem
Analisis sistem ialah penguraian dari suatu sistem informasi yang utuh
kedalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi
permasalah-permasalahan atas sistem yang telah ada dengan tujuan untuk meran-
cang sistem yang baru.
4.2.1 Analisa Sistem yang sedang berjalan
Kondisi saat ini jika mahasiswa ingin melakukan login dan pengelolaan
terkait tugas akhir, mereka diharuskan mengakses Sitasi terlebih dahulu menggu-
nakan browser di gadget mereka masing-masing. Mahasiswa login menggunakan
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username dan password nya masing masing.
Berikut Flowchart dari sistem yang sedang berjalan saat ini dapat dilihat
pada Gambar 4.3 di bawah ini:
Gambar 4.3. Alur Sistem Lama.
Memang tidak ada yang salah dengan alur sistem di atas, hal ini memanglah
simple dan tidak rumit. Hanya saja, hal ini dapat memakan banyak data internet
dikarenakan proses pengaksesan halaman diharuskan melakukan download page
dan download data terlebih dahulu. Proses ini juga memakan waktu yang cukup
lama ketimbang mengakses nya di Apps berbasis Mobile, dimana pengguna tidak
harus melakukan download page terlebih dahulu dan cukup melakukan download
data dikarenakan telah menginstal aplikasi nya.
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4.2.2 Evaluasi Sistem Lama
Dari penjabaran di atas, dapat diambil kesimpulan bahwasanya pada alur
sistem yang sudah berjalan / sistem yang lama pada Program Studi Sistem Informasi
ini terdapat beberapa kelemahan, diantaranya:
1. Pengaksesan halaman/page pada sistem memakan waktu yang lama dikare-
nakan harus download page dan download data terlebih dahulu.
2. Pengaksesan halaman pada sistem memakan data internet banyak dikarena-
kan harus download page dan download data terlebih dahulu.
3. Tidak terdapatnya notifikasi real-time terkait Tugas Akhir mahasiswa.
4. Mahasiswa membutuhkan browser sebagai tools dalam melakukan akses
web Sitasi.
4.3 Rencana Sistem Baru
Dalam hal ini, penulis akan memberikan gambaran terhadap Sistem Infor-
masi Tugas Akhir Sistem Informasi (SITASI) yang baru, dimana sistem ini akan
dibangun dalam bentuk Mobile Apps. Sistem informasi ini akan dioperasikan oleh
mahasiswa sebagai aktor utama dalam membangun sistem ini.
Berikut Flowchart dari sistem yang diusulkan dapat dilihat pada ilustrasi
Gambar 4.4 di bawah ini.
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Gambar 4.4. Alur Sistem Baru.
Dari analisa di atas, maka dapat dilakukan perancangan SITASI berbasi mo-
bile apps menggunakan pendekatan berorientasi objek UML (Unifield Modeling
Language). Diagram UML yang digunakan sebagai berikut:




4.3.1 Use Case Diagram
Use case diagram adalah sesuatu yang penting untuk memvisualisasikan,
menspesifikasikan, dan mendokumentasikan kebutuhan perilaku sistem. Use Case
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Diagram terdiri dari aktor, use case dan hubungannya. Use case diagram digunakan
untuk menjelaskan kegiatan apa saja yang dapat dilakukan oleh pengguna sistem
yang sedang berjalan. Tabel Daftar Aktor dapat kita lihat pada Tabel 4.3 di bawah
ini.
1. Aktor
Tabel 4.3. Daftar Aktor
Term Synonym Description
Mahasiswa User Pengguna yang memiliki kewenangan un-
tuk mengelola data dan tugas akhirnya
sendiri.
2. Use Case Diagram
Berikut merupakan penggambaran sistem dalam bentuk use case terlihat pa-
da Gambar 4.5 berikut ini:
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Gambar 4.5. Use Case Diagram.
3. Deskripsi Use Case
Tabel 4.4. Deskripsi Use Case.
Tabel 4.4. Deskripsi Use Case.
No. Use Case Deskripsi
UC.1 Login Use case ini menggambarkan user
melakukan login ke system.
UC.2 Kelola Data Profil Use case ini menggambarkan user dapat
menambah, edit dan hapus data profil user
itu sendiri.
UC.3 Pengajuan Proposal Use case ini menggambarkan user dapat
melakukan pengajuan judul proposal.
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Table 4.4. Deskripsi Use Case (Tabel lanjutan...)
No. Use Case Deskripsi
UC.4 Nilai Pengajuan Pro-
posal
Use case ini menggambarkan user da-
pat melihat hasil review serta nilai dari
reviewer dan editor terkait proposal tugas
akhir yang diajukan..
UC.5 Data Tugas Akhir Use case ini menggambarkan user da-
pat melihat topik serta judul proposal tu-
gas akhir yang telah diterima serta dapat
melakukan cetak SK pembimbing tugas
akhir.
UC.6 Pengajuan Seminar Use case ini menggambarkan user dapat
melakukan pengajuan seminar proposal.
UC.7 Nilai Seminar Use case ini menggambarkan user dapat
melakukan inputan nilai seminar serta me-
lihat nilai hasil seminar proposal.
UC.8 Pengajuan Sidang Use case ini menggambarkan user dapat
melakukan pengajuan sidang tugas akhir.
UC.9 Nilai Sidang Use case ini menggambarkan user dapat
melakukan inputan nilai sidang serta me-
lihat nilai hasil sidang tugas akhir.
UC.10 Nilai Tugas Akhir Use case ini menggambarkan user dapat
melihat nilai tugas akhir.
4. Skenario Use Case
(a) Skenario UC.1 Login
Berikut merupakan Tabel 4.5. Skenario Use Case Login.
Tabel 4.5. Skenario Use Case Login
Use Case Login
Deskripsi Use case ini menangani verifikasi dan hak
akses memasukkan dan pengolahan data.
Aktor Operator
Kondisi Awal Operator
Kondisi Akhir Sistem menampilkan form Login
Aksi Aktor Mahasiswa User
Skenario Normal
1. Operator Memasukkan Username dan
Password.
2. Validasi username dan password.
3. Username dan password valid.




Table 4.5. Skenario Use Case Login (Tabel lanjutan...)
Use Case Login
1. Operator Memasukkan Username dan
Password.
2. Validasi username dan password.
3. Username dan password tidak valid.
4. Login gagal, kembali ke halaman login.
(b) Skenario UC.2 Use Case Kelola Data Profil
Berikut merupakan Tabel 4.6. Skenario Use Case Kelola Data Profil.
Tabel 4.6. Skenario Use Case Use Case Kelola Data Profil
Use Case Login
Deskripsi Use case ini menggambarkan user dapat
menambah, mengubah dan hapus data pro-
fil user itu sendiri.
Aktor Operator
Kondisi Awal Sistem menampilkan Halaman Profil User.
Kondisi Akhir Data user telah diinput dan tersimpan di
dalam database.
Aksi Aktor Mahasiswa User
Skenario Normal
1. Operator memilih Menu Profil.
2. Sistem menampilkan halaman profil
user.
3. Operator memilih menu Kelola Data
Profil.
4. Sistem menampilkan form ubah data
user dan kemudian user melakukan ubah
data.
5. Data berhasil di ubah
Skenario Gagal
1. Operator memilih Menu Profil.
2. Sistem menampilkan halaman profil
user.
3. Operator memilih menu Kelola Data
Profil.
4. Sistem menampilkan form ubah data
user dan kemudian user melakukan ubah
data.
5. Data tidak berhasil di ubah karena gang-
guan server.
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(c) Skenario UC.3 Pengajuan Proposal
Berikut merupakan Tabel 4.7. Skenario Use Case Pengajuan Proposal.
Tabel 4.7. Skenario Use Case Pengajuan Proposal
Use Case Login
Deskripsi Use case ini menggambarkan user
melakukan pengelolaan data pengajuan
proposal tugas akhir.
Aktor Operator
Kondisi Awal Sistem menampilkan Halaman Kelola
Pengajuan Proposal.
Kondisi Akhir Data arsip telah diinput dan tersimpan di
dalam database.
Aksi Aktor Mahasiswa User
Skenario Normal
1. Operator memilih Menu Pengajuan
Proposal.
2. Sistem menampilkan halaman Pengaju-
an Proposal.
3. Operator memilih menu Ajukan Propo-
sal.
4. Sistem menampilkan form Pengajuan
Proposal.
5. Operator melakukan penginputan
berkas pengajuan proposal.
6. Berkas pengajuan berhasil diinput.
Skenario Gagal
1. Operator memilih Menu Pengajuan
Proposal.
2. Sistem menampilkan halaman Pengaju-
an Proposal.
3. Operator memilih menu Ajukan Propo-
sal.
4. Sistem menampilkan form Pengajuan
Proposal.
5. Operator melakukan penginputan
berkas pengajuan proposal.
6. Sistem menampilkan pesan error berkas
tidak valid.
(d) Skenario UC.4 Data Tugas Akhir
Berikut merupakan Tabel 4.8. Skenario Use Case Data Tugas Akhir.
35
Tabel 4.8. Skenario Use Case Data Tugas Akhir
Use Case Login
Deskripsi Use case ini menggambarkan user melihat
data laporan tugas akhir.
Aktor Operator
Kondisi Awal Sistem menampilkan Data Tugas Akhir.
Kondisi Akhir Melihat Data Tugas Akhir yang telah diin-
put dan tersimpan di dalam database.
Aksi Aktor Mahasiswa User
Skenario Normal
1. Operator memilih Menu Lihat Data Tu-
gas Akhir.
2. Sistem menampilkan melakukan proses.
3. Sistem menampilkan Data Tugas akhir.
Skenario Gagal
1. Operator memilih Menu Lihat Data Tu-
gas Akhir.
2. Sistem menampilkan melakukan proses.
3. Sistem tidak dapat menampilkan Data
Tugas akhir.
(e) Skenario UC.5 Cetak Pengajuan SK Pembimbing
Berikut merupakan Tabel 4.9. Skenario Use Case Cetak Pengajuan SK
Pembimbing.
Tabel 4.9. Skenario Use Case Cetak Pengajuan SK Pembimbing
Use Case Login
Deskripsi Use case ini menggambarkan user dapat
mencetak SK pengajuan pembimbing.
Aktor Operator
Kondisi Awal Sistem menampilkan Data Pengajuan
Pembimbing.
Kondisi Akhir Mencetal SK Pengajuan Pembimbing.
Aksi Aktor Mahasiswa User
Skenario Normal
1. Operator memilih Menu Cetak SK
Pengajuan Pembimbing.
2. Sistem melakukan proses.
3. Sistem mencetak Data Pengajuan SK
Pembimbing.
Skenario Gagal
1. Operator memilih Menu Cetak SK
Pengajuan Pembimbing.
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Table 4.9. Skenario Use Case Cetak Pengajuan SK Pembimbing (Tabel lanjutan...)
Use Case Login
2. Sistem melakukan proses.
3. Sistem tidak mencetak SK Pengajuan
Pembimbing.
(f) Skenario UC.6 Pengajuan Seminar
Berikut merupakan Tabel 4.10. Skenario Use Case Pengajuan Semi-
nar.
Tabel 4.10. Skenario Use Case Pengajuan Seminar
Use Case Login
Deskripsi Use case ini menggambarkan user dapat
melakukan pengajuan seminar.
Aktor Operator
Kondisi Awal Sistem menampilkan Halaman Pengajuan
Seminar.
Kondisi Akhir Data Pengajuan Seminar telah diinput dan
tersimpan di dalam database.
Aksi Aktor Mahasiswa User
Skenario Normal
1. Operator memilih Menu Pengajuan
Seminar.
2. Sistem menampilkan halaman Pengaju-
an Seminar.
3. Operator memilih menu Ajukan Semi-
nar
4. Sistem menampilkan form pengajuan
seminar.
5. Operator melakukan penginputan
berkas seminar.
6. Berkas berhasil diinput.
Skenario Gagal
1. Operator memilih Menu Pengajuan
Seminar.
2. Sistem menampilkan halaman Pengaju-
an Seminar.
3. Operator memilih menu Ajukan Semi-
nar
4. Sistem menampilkan form pengajuan
seminar.
5. Operator melakukan penginputan
berkas seminar.
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Table 4.10. Skenario Use Case Pengajuan Seminar (Tabel lanjutan...)
Use Case Login
6. Sistem menampilkan pesan error berkas
tidak valid.
(g) Skenario UC.7 Input Nilai Seminar
Berikut merupakan Tabel 4.11. Skenario Use Case Input Nilai Semi-
nar.
Tabel 4.11. Skenario Use Case Input Nilai Seminar
Use Case Login
Deskripsi Use case ini menggambarkan user dapat
melakukan penginputan nilai seminar.
Aktor Operator
Kondisi Awal Sistem menampilkan Halaman Input Nilai
Seminar.
Kondisi Akhir Data Nilai Seminar telah diinput dan ter-
simpan di dalam database.
Aksi Aktor Mahasiswa User
Skenario Normal
1. Operator memilih Menu Input Nilai
Seminar.
2. Sistem menampilkan halaman Nilai
Seminar.
3. Operator memilih menu Input Nilai
Seminar.
4. Sistem menampilkan form input nilai
seminar.
5. Operator melakukan penginputan
berkas nilai seminar.
6. Berkas berhasil diinput.
Skenario Gagal
1. Operator memilih Menu Input Nilai
Seminar.
2. Sistem menampilkan halaman Nilai
Seminar.
3. Operator memilih menu Input Nilai
Seminar.
4. Sistem menampilkan form input nilai
seminar.
5. Operator melakukan penginputan
berkas nilai seminar.
6. Sistem menampilkan pesan error berkas
tidak valid.
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(h) Skenario UC.8 Pengajuan Sidang
Berikut merupakan Tabel 4.12. Skenario Use Case Pengajuan Sidang.
Tabel 4.12. Skenario Use Case Pengajuan Sidang
Use Case Login
Deskripsi Use case ini menggambarkan user dapat
melakukan pengajuan sidang.
Aktor Operator
Kondisi Awal Sistem menampilkan Halaman Pengajuan
Sidang.
Kondisi Akhir Data Pengajuan Sidang telah diinput dan
tersimpan di dalam database.
Aksi Aktor Mahasiswa User
Skenario Normal
1. Operator memilih Menu Pengajuan
Sidang.
2. Sistem menampilkan halaman Pengaju-
an Sidang.
3. Operator memilih menu Ajukan Sidang.
4. Sistem menampilkan form pengajuan
sidang.
5. Operator melakukan penginputan
berkas sidang.
6. Berkas berhasil diinput.
Skenario Gagal
1. Operator memilih Menu Pengajuan
Sidang.
2. Sistem menampilkan halaman Pengaju-
an Sidang.
3. Operator memilih menu Ajukan Sidang.
4. Sistem menampilkan form pengajuan
sidang.
5. Operator melakukan penginputan
berkas sidang.
6. Sistem menampilkan pesan error berkas
tidak valid.
(i) Skenario UC.9 Input Nilai Sidang
Berikut merupakan Tabel 4.13. Skenario Use Case Input Nilai Sidang.
Tabel 4.13. Skenario Use Case Input Nilai Sidang
Use Case Login
Deskripsi Use case ini menggambarkan user dapat
melakukan penginputan nilai sidang.
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Table 4.13. Skenario Use Case Input Nilai Sidang (Tabel lanjutan...)
Use Case Login
Aktor Operator
Kondisi Awal Sistem menampilkan Halaman Input Nilai
Sidang.
Kondisi Akhir Data Nilai Seminar telah diinput dan ter-
simpan di dalam database.
Aksi Aktor Mahasiswa User
Skenario Normal
1. Operator memilih Menu Input Nilai
Sidang.
2. Sistem menampilkan halaman Nilai
Sidang.
3. Operator memilih menu Input Nilai
Sidang.
4. Sistem menampilkan form input nilai
sidang.
5. Operator melakukan penginputan
berkas nilai sidang.
6. Berkas berhasil diinput.
Skenario Gagal
1. Operator memilih Menu Input Nilai
Sidang.
2. Sistem menampilkan halaman Nilai
Sidang.
3. Operator memilih menu Input Nilai
Sidang.
4. Sistem menampilkan form input nilai
sidang.
5. Operator melakukan penginputan
berkas nilai sidang.
6. Sistem menampilkan pesan error berkas
tidak valid.
4.3.2 Sequence Diagram
1. Sequence Diagram Login Mahasiswa
Adapun sequence diagram login mahasiswa dapat dilihat pada Gambar 4.6
di bawah ini.
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Gambar 4.6. Sequence Diagram Login Mahasiswa
2. Sequence Diagram Kelola Data Profil
Adapun sequence diagram kelola data profil dapat dilihat pada Gambar 4.7
di bawah ini.
Gambar 4.7. Sequence Diagram Kelola Data Profil
3. Sequence Diagram Pengajuan Proposal
Adapun sequence diagram pengajuan proposal dapat dilihat pada Gam-
bar 4.8 di bawah ini.
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Gambar 4.8. Sequence Diagram Pengajuan Proposal
4. Sequence Diagram Nilai Pengajuan Proposal
Adapun sequence diagram nilai pengajuan proposal dapat dilihat pada Gam-
bar 4.9 di bawah ini.
Gambar 4.9. Sequence Diagram Nilai Pengajuan Proposal
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5. Sequence Diagram Melihat Data Tugas Akhir
Adapun sequence diagram data tugas akhir dapat dilihat pada Gambar 4.10
di bawah ini.
Gambar 4.10. Sequence Diagram Melihat Data Tugas Akhir
6. Sequence Diagram Pengajuan Seminar
Adapun sequence diagram data tugas akhir dapat dilihat pada Gambar 4.11
di bawah ini.
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Gambar 4.11. Sequence Diagram Pengajuan Seminar
7. Sequence Diagram Nilai Seminar Proposal
Adapun sequence diagram nilai seminar proposal dapat dilihat pada Gam-
bar 4.12 di bawah ini.
Gambar 4.12. Sequence Diagram Nilai Seminar Proposal
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8. Sequence Diagram Pengajuan Sidang
Adapun sequence diagram pengajuan sidang dapat dilihat pada Gam-
bar 4.13 di bawah ini.
Gambar 4.13. Sequence Diagram Pengajuan Sidang
9. Sequence Diagram Nilai Sidang Tugas Akhir
Adapun sequence diagram pengajuan nilai sidang tugas akhir dapat dilihat
pada Gambar 4.14 di bawah ini.
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Gambar 4.14. Sequence Diagram Nilai Sidang Tugas Akhir
4.3.3 Activity Diagram
Activity diagram merupakan suatu penggambaran tentang aktifitas yang ter-
jadi pada sistem. Mulai dari pertama sistem digunakan hingga akhir, diagram ini
menunjukkan langkah-langkah atau alur proses kerja suatu sistem yang telah diba-
ngun.
1. Activity Diagram Login
Adapun activity diagram login dapat dilihat pada Gambar 4.15 di bawah ini.
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Gambar 4.15. Activity Diagram Login
Keterangan:
Adapun keterangan dari activity diagram login dapat dilihat pada Tabel 4.14
di bawah ini.
Tabel 4.14. Keterangan Activity Diagram Login
Aktor Deskripsi
Mahasiswa Pada activity diagram login mahasiswa
harus menginputkan username dan pass-
word agar dapat mengakses sistem.
2. Activity Diagram Pengajuan Proposal
Adapun activity diagram pengajuan proposal dapat dilihat pada Gam-
bar 4.16 di bawah ini.
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Gambar 4.16. Activity Diagram Pengajuan Proposal
Keterangan:
Adapun keterangan dari activity diagram pengajuan proposal dapat dilihat
pada Tabel 4.15 di bawah ini.
Tabel 4.15. Keterangan Activity Diagram Pengajuan Proposal
Aktor Deskripsi
Mahasiswa Pada activity diagram pengajuan proposal
mahasiswa dapat mengubah dan menam-
bah data yang ada di dalamnya.
4.3.4 Perancangan Struktur Menu
Adapun perancangan dari struktur menu SITASI Mobile dapat dilihat pada
Gambar 4.17 berikut ini.
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Gambar 4.17. Perancangan Struktur Menu SITASI Mobile Apps
4.3.5 Perancangan Interface
Perancangan interface sebagai mekanisme komunikasi antara pengguna de-
ngan sistem yang akan dibuat adalah sebagai berikut.
1. Halaman Login
Form atau menu login digunakan untuk mengakses Sistem Informasi Tugas
Akhir berbasis mobile apps yang mana nantinya akan diarahkan ke halaman
dashboard mahasiswa, adapun tampilan dari perancangan interface login
dapat dilihat pada Gambar 4.18 berikut ini.
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Gambar 4.18. Tampilan Interface Halaman Login
2. Halaman Dashboard
Halaman dashboard ialah halaman awal yang digunakan oleh mahasiswa
untuk mengakses berbagai button di dalam nya. Adapun tampilan dari pe-
rancangan halaman dashboard dapat dilihat pada Gambar 4.19 berikut ini.
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Gambar 4.19. Tampilan Interface Halaman Dashboard
3. Halaman Profil
Halaman Profil ialah halaman yang digunakan oleh mahasiswa untuk me-
lihat data diri mahasiswa berdasarkan yang telah di daftarkan sebelumnya.
Adapun tampilan dari perancangan halaman profil dapat dilihat pada Gam-
bar 4.20 berikut ini.
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Gambar 4.20. Tampilan Interface Halaman Profil
4. Halaman Edit Profil
Disini mahasiswa dapat melakukan ubah data profil yang telah diinputkan
sebelumnya. Adapun tampilan dari perancangan halaman form edit profil
dapat dilihat pada Gambar 4.21 berikut ini.
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Gambar 4.21. Tampilan Interface Halaman Edit Profil
5. Edit Password
Disini mahasiswa dapat melakukan ubah password yang telah di inputlan
sebelumnya. Adapun tampilan dari perancangan halaman edit password da-
pat dilihat pada Gambar 5.3 berikut ini.
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Gambar 4.22. Tampilan Interface Halaman Edit Password
6. Halaman Pengajuan Proposal
Halaman Pengajuan Proposal ialah halaman yang digunakan oleh mahasis-
wa untuk melihat data pengajuan terkait proposal tugas akhir mahasiswa
berdasarkan topik dan judul yang telah di tentukan sebelumnya. Adapun
tampilan dari perancangan halaman pengajuan proposal dapat dilihat pada
Gambar 4.23 berikut ini.
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Gambar 4.23. Tampilan Interface Halaman Pengajuan Proposal
7. Halaman Form Pengajuan Proposal
Pada halaman ini, mahasiswa melakukan pengajuan judul proposal. Maha-
siswa melakukan penginputan berkas dan judul proposal pada button dan
form yang telah disediakan, lalu melakukan submit. Adapun tampilan da-
ri perancangan halaman form pengajuan proposal dapat dilihat pada Gam-
bar 4.24 berikut ini.
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Gambar 4.24. Tampilan Interface Halaman Form Pengajuan Proposal
8. Halaman Nilai Pengajuan Proposal
Disini mahasiswa dapat melihat status review dan nilai review proposal yang
telah diinputkan sebelumnya. Adapun tampilan dari perancangan halaman
nilai pengajuan proposal dan hasil review dapat dilihat pada Gambar 4.25
berikut ini.
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Gambar 4.25. Tampilan Interface Halaman Nilai Pengajuan Proposal
9. Halaman Seminar
Disini mahasiswa dapat melihat status dan melakukan pengajuan seminar.
Adapun tampilan dari perancangan halaman seminar proposal dapat dilihat
pada Gambar 4.26 berikut ini.
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Gambar 4.26. Tampilan Interface Halaman Seminar
10. Halaman Form Pengajuan Seminar Proposal
Pada halaman ini, mahasiswa melakukan pengajuan seminar proposal. Ma-
hasiswa melakukan penginputan berkas dan judul proposal pada button dan
form yang telah disediakan, lalu melakukan submit. Adapun tampilan dari
perancangan halaman form pengajuan seminar proposal dapat dilihat pada
Gambar 4.27 berikut ini.
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Gambar 4.27. Tampilan Interface Halaman Form Pengajuan Seminar Proposal
11. Halaman Nilai Seminar
Halaman Nilai Seminar ialah halaman dimana mahasiswa dapat melihat
hasil dari seminar yang telah dilaksanakan. Halaman ini menampilkan ni-
lai dari seminar yang telah di inputkan. Adapun tampilan dari perancangan
halaman nilai seminar dapat dilihat pada Gambar 4.28 berikut ini.
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Gambar 4.28. Tampilan Interface Halaman Nilai Seminar
12. Halaman Form Input Nilai Seminar
Halaman Input Nilai Seminar ialah halaman yang digunakan untuk
melakukan penginputan nilai seminar yang telah dilaksanakan. Nilai di-
dapat dari pembimbing dan penguji seminar. Adapun tampilan dari pe-
rancangan halaman penginputan nilai seminar proposal dapat dilihat pada
Gambar 4.29 berikut ini.
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Gambar 4.29. Tampilan Interface Halaman Form Input Nilai Seminar
13. Halaman Berkas Tugas Akhir
Halaman Berkas Tugas Akhir ialah halaman yang digunakan oleh mahasis-
wa untuk melihat dan mengakses segala keperluan surat menyurat terkait
Tugas Akhir. Adapun tampilan dari perancangan halaman berkas tugas
akhir dapat dilihat pada Gambar 4.30 berikut ini.
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Gambar 4.30. Tampilan Interface Halaman Berkas Tugas Akhir
14. Halaman Data Tugas Akhir
Halaman Data Tugas Akhir ialah halaman yang digunakan oleh mahasiswa
untuk melihat status terkait proposal tugas akhir mahasiswa dan pembim-
bing tugas akhir mahasiswa yang bersangkutan. Adapun tampilan dari pe-
rancangan halaman data tugas akhir dapat dilihat pada Gambar 4.31 berikut
ini.
62
Gambar 4.31. Tampilan Interface Halaman Data Tugas Akhir
15. Form Pengajuan Sidang Tugas Akhir
Disini mahasiswa dapat melakukan pengajuan sidang tugas akhir dengan
malakukan penginputan judul dan berkas yang diminta. Adapun tampilan
dari perancangan halaman form pengajuan sidang tugas akhir dapat dilihat
pada Gambar 4.32 berikut ini.
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Gambar 4.32. Tampilan Interface Form Pengajuan Sidang Tugas Akhir
16. Bantuan
Halaman ini berisikan tentang data programmer dan contact person terkait
Sitasi mobile apps. Adapun tampilan dari perancangan halaman bantuan
dapat dilihat pada Gambar 4.33 berikut ini.
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Gambar 4.33. Tampilan Interface Bantuan
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B.1 Tabel Pengujian Black Box Pada LG Nexus 5XTabel B.1
Lampiran B Tabel B.1.
Tabel B.1. Skenario Black Box Testing














































































Table B.1. Skenario Black Box Testing (Tabel lanjutan...)




























































B.2 Tabel Pengujian Black Box Pada Vivo 1727Tabel B.2
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Tabel B.2. Skenario Black Box Testing












Table B.2. Skenario Black Box Testing (Tabel lanjutan...)





















































































Table B.2. Skenario Black Box Testing (Tabel lanjutan...)















































B.3 Tabel Pengujian Black Box Pada Xiaomi Redmi 3Tabel B.3
Lampiran B Tabel B.3.
Tabel B.3. Skenario Black Box Testing
































Table B.3. Skenario Black Box Testing (Tabel lanjutan...)

















































































Table B.3. Skenario Black Box Testing (Tabel lanjutan...)































B.4 Tabel Pengujian Black Box Pada Huawei Y7 ProTabel B.4
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Tabel B.4. Skenario Black Box Testing















































Table B.4. Skenario Black Box Testing (Tabel lanjutan...)























































































Table B.4. Skenario Black Box Testing (Tabel lanjutan...)










B.5 Tabel Pengujian Black Box Pada Vivo 1718Tabel B.5
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Tabel B.5. Skenario Black Box Testing









































































Table B.5. Skenario Black Box Testing (Tabel lanjutan...)
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